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Abstract— The development of technology that continues to increase significantly, 
including the application of robotics that is growing among the public is believed to 
continue to reduce and reduce the role of existing human resources. This problem is 
the background of the creation of the industrial revolution 5.0 or better known as 
society 5.0. Japan first coined the Society 5.0. This concept is really different from 
the concept of industry 4.0, where the concept of Society 5.0 emphasizes more on 
the human aspect or its human resources, namely how humans can anticipate 
global trends due to the emergence of industry 4.0. A teacher has a very crucial 
function in the world of education because a teacher must be able to provide 
assistance to students to find solutions that contain innovations from the source of 
problems faced by students. All of this is expected to create students who can 
continue to innovate and be more creative in their real lives. There are many ways 
that can be done to prepare students who are creative, innovative and integrated. 
The learning process can continue to be more interesting and not monotonous when 
a teacher tries to maximize his creative ideas. So students can become more active 
in the learning process. Because the learning process is student-centered based not 
teacher-centered. In the era of modern technology, the learning process that we 
develop both in terms of methods, strategies or learning media must be related to 
modern digital technology because almost all students are more comfortable with 
something modern than conventional monotone. 
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Abstrak— Perkembangan teknologi yang terus meningkat secara significant, 
termasuk aplikasi robotika yang semakin berkembang dikalangan masyarakat 
dipercaya bisa terus menurunkan dan mengurangi peran sumber daya manusia 
yang ada. Permasalahan inilah yang melatarbelakangi terciptanya revolusi industri 
5.0 atau yang lebih dikenal dengan society 5.0. Jepang yang pertama kali 
mencetuskan Society 5.0. Konsep ini jauh berbeda dari konsep industri 4.0, dimana 
pada konsep Society 5.0 lebih menekankan pada aspek manusianya atau SDM nya 
yaitu bagaimana manusia tersebut bisa melakukan antisipasi terhadap tren global 
dari akibat munculnya industry 4.0. Seorang guru memiliki fungsi yang sangat 
crucial dalam dunia pendidikan karena seorang guru harus bisa memberikan 
bantuan  kepada peserta didik untuk menemukan solusi yang memuat inovasi-
inovasi dari sumber permasalahan yang dihadapi oleh peserta didik. Semua  ini 
diharapkan dapat menciptakan peserta didik yang bisa terus berinovasi dan 
semakin kreatif dalam kehidupan nyatanya. Ada banyak cara yang bisa dilakukan 
guna mempersiapkan peserta didik yang kreatif, inovatif dan berintegrasi. Proses 
pembelajaran bisa terus menjadi lebih menarik dan tidak monoton ketika seorang 
guru berusaha memaksimalkan ide-ide kreatifnya. Sehingga siswa bisa menjadi 
lebih aktif dalam proses pembelajaran. Karena proses pembelajarannya berbasis 
student-centered bukan teacher-centred. Di era teknologi modern, proses 
pembelajaran yang kita kembangkan baik mengenai metode, strategi ataupun 
media pembelajaran  harus berhubungan dengan teknologi modern yang serba 
digital karena hampir semua peserta didik lebih senang dengan sesuatu yang 
modern dari pada yang konvensional yang bersifat monoton. 
 
Kata Kunci— Era Society 5.0, Peranan Guru, Kreatif 
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PENDAHULUAN                                                                      
Indonesia saat ini sedang menghadapi 
apa yang disebut sebagai Revolusi Industri 
4.0 yang merupakan suatu inovasi yang besar 
dalam dunia Industri dimana teknologi 
informasi dan komunikasi digunakan secara 
sepenuhnya dan dikhawatirkan bisa 
menggantikan peran manusia. Revolusi 
industri 4.0 tidak terlepas dari teknologi 
robotisasi, kecerdasan artifisial dan internet of 
think yang sebagian telah menggantikan 
peran manusia. Sehingga kemunculan industri 
4.0 membuat resah sebagian masyarakat. 
Namun belum selasai tantangan yang 
kita hadapi dalam memasuki Revolusi Industri 
4.0, sekarang Indonesia mulai disibukan 
dengan tantangan Revolusi Industri 5.0. 
Perkembangan teknologi yang terus 
meningkat secara significant, termasuk 
aplikasi robotika yang semakin berkembang 
dikalangan masyarakat dipercaya bisa terus 
menurunkan dan mengurangi peran sumber 
daya manusia yang ada. Permasalahan inilah 
yang melatarbelakangi terciptanya revolusi 
industri 5.0 atau yang lebih dikenal dengan 
society 5.0. Jepang yang pertama kali 
mencetuskan Society 5.0. Konsep ini jauh 
berbeda dari konsep industri 4.0, dimana 
pada konsep Society 5.0 lebih menekankan 
pada aspek manusianya atau SDM nya yaitu 
bagaimana manusia tersebut bisa melakukan 
antisipasi terhadap tren global dari akibat 
munculnya industry 4.0.  
Dan guru mempunyai tugas yang 
sangat crucial dalam mempersiapkan peserta 
didik yang menguasai teknologi modern. 
Revolusi industri terus mengubah pola 
pendidikan di Indonesia. Selain mengenai 
kurikulum, model dan metode dalam proses 
belajar mengajar yang selalu berkembang 
dinamis, guru dituntut untuk menguasai 
teknologi Kecerdasan Buatan. Suatu hal yang 
dirasakan sangat ironi sekali, ketika tuntutan 
yang luar bisa berat tetapi keadaan 
pendidikan Indonesia masih sangat jauh dari 
target yang akan kita capai. Menurut data 
statistik UNESCO (2017) dari 61 negara, 
negara kita ada diurutan ke 60 dengan tingkat 
literasi paling rendah. Kemudian penulis juga 
menemukan beberapa fakta lain pada  
antaranews.com, dimana menurut hasil 
penelitian dari Pusat Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (Pustekkom) Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan (Kemdikbud) 
bahwa hanya 40% dari yang tidak mengajar 
Teknologi dan komunikasi (TIK) yang sudah 
menguasai teknologi. Untuk memasuki 
revolusi industri 4.0 tentu hal ini akan terus  
menjadi kendala yang besar bagi bangsa 
Indonesia apalagi sekarang menuju gerbang 
revolusi industri 5.0 
Guru harus berusaha semaksimal 
mungkin untuk meningkatkan minat literasi 
peserta didik karena guru berada pada baris 
terdepan dalam dunia pendidikan.  Oleh 
karena itu sebagai seorang guru, kita harus 
menguasai dan memanfaatkan teknologi 
digital dalam pembelajaran dan menguasai 
kompetensi yang sangat penting untuk dimiliki 
peserta didik di era milineal. Ada beberapa 
Keterampilan abad 21 yang harus kita kuasai 
yaitu  keterampilan berpikir kritis (critical 
thinking skill), keterampilan untuk 
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memecahkan masalah (problem solving skill), 
keterampilan untuk berkomunikasi  
(communication skill) dan keterampilan untuk 
berkolaboratif (collaborative skill). Untuk dapat 
mengeksplor kompetensi peserta didik guru 
harus mampu meramu dan memodifikasi 
pembelajaran. Selain itu seorang guru juga 
harus berusaha agar peserta didik 
mempunyai  keterampilan untuk berpikir 
secara kreatif dan inovatif. Keterampilan itu 
harus kita kembangkan agar peserta didik 
bisa berkompetesi di era global sekarang ini 
dan mampu menciptakan lapangan kerja yang  
berbasis industri. 
Dengan kondisi tersebut, sudah 
saatnya kita memikirkan kembali metode 
belajar mengajar seperti apa yang dapat kita 
terapkan dalam menghadapi era digital saat 
ini. 
 
METODE PENELITIAN 
Dalam penelitian ini, metode yang 
digunakan yaitu metode deskriptif kualitatif. 
Menurut Nawawi dan Martini (1996: 73) 
Penelitian deskriptif kualitatif merupakan riset 
yang mendeskripsikan atau menggambarkan 
objek penelitian berdasarkan fakta-fakta yang 
tampak ada. 
Mukhtar (2013: 28 mengatakan bahwa 
penelitian deskriptif kualitatif adalah penelitian 
yang mendeskripsikan seluruh gejala atau 
keadaan yang ada dan apa adanya.  
Menurut Nana Syaodih Sukmadinata 
(2011: 73), penelitian deskriptif kualitatif yaitu 
penelitian yang dilakukan untuk 
mendeskripsikan fenomena-fenomena yang 
ada, (alamiah ataupun rekayasa) namun tidak 
memberikan perlakuan, manipulasi atau 
pengubahan melainkan hanya sebatas 
menggambarkan suatu kondisi yang apa 
adanya.  
Berdasarkan keterangan dari 
beberapa ahli di atas, peneliti menggunakan 
metode penelitian deskriptif kualitatif dengan 
tujuan untuk menghasilkan uaraian atau 
deskripsi yang mendalam tentang guru kreatif 
di era society 5.0 dari berbagai sumber yang 
dikumpulkan oleh peneliti.   
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Burton dalam Usman (1994)  
mengatakan bahwa  "The teaching of learning 
activities is guidance.".  kemudia,   Tardif  
dalam  Adrian  (2004) mendefinisikan   bahwa 
mengajar   adalah    “Any action taken by an 
individual (teacher) to facilitate learning in 
another person (teacher)”. Sedangkan 
menurut UU No. 14 Tahun 2005 tentang guru 
dan dosen, bahwa pengertian guru adalah 
“pendidik profesional  dengan  tugas utama 
mendidik, mengajar, membimbing, 
mengarahkan, melatih, menilai dan 
mengevaluasi peserta didik 
pada pendidikan anak usia dini jalur 
pendidikan formal, pendidikan dasar, dan 
pendidikan menengah.” Ahmadi (1977: 109) 
Guru sebagai seorang pendidik 
mempunyai peran sebagai  pembimbing 
karena guru mengarahkan peserta didik 
dalam melakukan proses kegiatan belajar 
mengajar. Guru menciptakan keadaan dimana 
peserta didik merasa bahwa skill dan 
achievement yang dicapai bisa dihargai dan 
mendaptkan perhatian sehingga guru dapat 
memotivasi peserta didik untuk terus 
berprestasi. 
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Untuk menghadapi Society 5.0, 
pendidikan adalah hal yang paling utama. Ada 
sepuluh kemampuan yang disebutkan dalam 
forum ekonomi dunia dan tiga dari 10 
kemampuan primer  tersebut adalah  yaitu 
problem solving skills, critical thinking skills, 
dan creative thinking skills.  
Dalam memenuhi tiga kemampuan 
primer tersebut ada beberapa hal yang perlu 
kita persiapkan untuk  masa depan mereka. 
Kita harus membekali peserta didik dengan 
cara berpikir kritis, analitis, dan kreatif bukan 
hanya kemampuan kognitive mereka. 
Dengan memiliki cara berpikir tingkat 
tinggi atau High Other Thinking Skills, peserta 
didik bisa memahami konsep pengetahuan 
yang tidak hanya sebatas mengetahui saja 
tapi sudah pada level mengembangkan, 
mempresentasikan atau mengkreasikan.  
Untuk mengembangkan ide kritis 
peserta didik ada beberapa model dalam 
proses kegiatan belajar mengajar yang bisa 
kita terapkan misalnya Inquiry Learning, 
Discovery Learning, Project Based Learning 
dan Problem Based Learning 
Agar kemampuan HOTS peserta didik 
bisa terus diimplementasikan, guru harus 
memperkenalkan, mengembangkan dan 
memberikan penjelasan dengan contoh-
contoh yang lebih real  yang ada di kehidupan 
nyata mereka. Sehingga  peserta didik dapat 
mengerti masalah-masalah apa saja yang ada 
di sekitar mereka dan juga bisa memahami 
solusi untuk  dalam permasalahan-
permasalahan yang mereka hadapi. 
Seorang guru memiliki fungsi yang 
sangat crucial dalam dunia pendidikan karena 
seorang guru harus dapat membantu  peserta 
didik untuk menemukan solusi yang memuat 
inovasi-inovasi dari sumber permasalahan 
yang dihadapi oleh peserta didik. Hal ini 
diharapkan dapat membuat peserta didik 
semakin bisa terus berinovasi dan semakin 
kreatif dalam kehidupan nyatanya. Ada 
banyak cara yang bisa dilakukan guna 
mempersiapkan peserta didik yang kreatif, 
inovatif  dan berintegrasi. 
Selanjutnya, dengan adanya koneksi 
internet dalam  teknologi,  hal ini sangat 
memungkinkan pengajar dan peserta didik 
menjadi lebih kreatif dalam mencari bahan 
untuk pengajaran, media pembelajaran 
dengan menggunakan video melalui 
pengaksesan website-website yang tersedia 
dalam internet. Dengan  menggunakan 
teknologi, diharapkan kegiatan belajar 
mengajar menjadi lebih aktif dan 
menyenangkan. 
Pendidikan yang mengutamakan 
kreativitas bisa membuat hidup peserta didik 
lebih berwarna, karena peserta didik bisa 
mendapatkan sesuatu yang lebih variatif 
namun tidak monoton. Karena rutinitas yang 
monoton bisa membuat anak didik lebih cepat 
bosan dibandingkan melakukan hal-hal  yang 
lebih variatif karena bisa memberikan sesuatu 
yang baru dan fresh dalam kehidupan 
mereka. 
Kreativitas bisa membuat pikiran 
mereka terbuka dan termotivasi. Karena 
orang yang kreatif tidak akan takut kehilangan 
kesempatan, tidak takut dengan 
permasalahan yang ada. Karena mereka akan 
terus berusaha menemukan ide-ide kreatif 
mereka untuk menyelsaikannya.  Selain itu 
seseorang yang kreatif  tidak mengalami 
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kebosanan dalam hidup mereka, karena 
mereka bisa menciptakan berbagai hal yang 
membuat dirinya merasa senang. 
John Kao, dalam The Art and 
Discipline in Bussiness Creativity, (1996), 
mengatakan bahwa “Kita semua memiliki 
kemampuan kreatif yang mengagumkan. Dan 
benar kreatifitas bisa diajarkan dan dipelajari,” 
kata Kao. Ahmad dalam 
http://idekreatifguru.blogspot.com/2016/04/car
a-mengajar-yang-menyenangkan.html. 
Merangkum beberapa hal  yang bisa 
dilakukan guru guna membuat proses belajar 
lebih menyenangkan  diantaranya adalah : 
1. Kenali Karakter Kelas 
Kita tidak akan bisa menjadi sosok 
yang menyenangkan jika kita belum 
mengenali karakter mereka.  Oleh karena itu, 
mengenali karakter peserta didik  secara 
umum sangat penting harus kita lakukan. 
Karena dengan hal itu kita bisa mulai 
merancang strategi seperti apa akan kita 
lakukan selanjutnya.  Media apa yang coock 
kita berikan untuk menstimulus peserta didik 
ataupun hal lainnya. 
2. Berikan Peserta didik Kesempatan untuk 
Menyampaikan Opini 
Dengan adanya kesempatan 
menyampaikan opini kepada peserta didik, 
mereka akan secara perlahan merasa 
nyaman dalam belajar karena mereka merasa 
lebih dihargai. Selama Kita merasa bahwa 
pendapat yang mereka sampaikan masih 
cocok dan bersifat logis. 
3. Berikan Apa yang Mereka Inginkan 
Setelah memahami keinginan dari 
peserta didik selanjutnya kita mencoba 
mengabulkan apa yang mreka inginkan. 
Karena perlu diingat bahwa kita mengajar  
untuk kepentingan mereka, yaitu menjadi 
peserta didik yang berkualitas memiliki 
kompetensi sesuai dengan skills yang mereka 
punya. 
Jika Kita mampu merealisasikan 
harapan mereka, mereka akan merasa 
senang dalam kegiatan belajar mengajar yang 
mereka lakukan bersama kita. Misalnya ketika 
mereka ingin belajar di luar kelas, kita bisa 
melakukan proses belajar mengajar di luar 
kelas. Ketika mereka merasa lebih nyaman 
mendengarkan lagu kita juga bisa 
menggunakan lagu, karena perlu diingat 
bahwa peran guru adalah juga sebagai 
fasilitator 
4. Gunakan Media Pembelajaran Yang 
Menarik 
Ada 3 jenis media pembelajaran: 
a. Media Audio 
Jenis media pembelajaran ini media 
yang hanya dapat kita dengar saja 
karena media audio erat kaitannya 
dengan indera pendengaran. Contoh 
seperti kaset audio, mp3,  radio,  dan 
lain-lain. 
b. Media Visual 
Jenis media pembelajaran ini adalah 
media yang hanya dapat dilihat. 
Contohnya fhoto, film bingkai, film 
rangkai, OHP , flashcard, gambar 
pilihan dan potongan gambar dan lain-
lain. 
c. Media Audio Visual 
Jenis media pembelajaran ini  
merupakan media yang mampu dilihat 
dan didengarkan. Contohnya film 
bersuara, televisi, video dan lain-lain.  
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Berikut ini adalah media-media 
pembelajaran yang penulis ambil dari 
berbagi sumber: 
a. Media Pembelajaran VOC-Games: 
Mengkolaborasi budaya dan teknologi 
untuk menghadirkan matematika agar 
lebih menyenangkan 
(https://gurudigital.id/media-
pembelajaran-voc-games-kolaborasi-
budaya-teknologi-dalam-pelajaran-
matematika/) 
Media pembelajaran ini memanfaakan 
teknologi digital yang mampu 
mengintegrasikan matematika dengan 
culture yang ada di Indonesia dan 
diaplikasikan dalam kehidupan nyata 
secara riil melalui teknologi tiga dimensi 
and Augmented Reality.  
Contohnya Victory of Culture (VOC) 
Games.  
b. Teka-teki silang 
(https://gurudigital.id/cara-membuat-game-
permainan-teka-teki-silang-tts-media-
belajar/) 
Dalam  media pembelajaran ini Kita 
harus menentukan tema terlebih dahulu 
dari mata pelajaran tertentu  kemudian 
mengembangkannya dalam  bentuk 
pertanyaan-pertanyaan yang berupa teka 
teki silang. Karena pada dasarnya anak-
anak lebih senang bermain dari pada 
belajar, dengan media ini anak-naka akan 
merasa sedang bermain. Walaupun 
sebenarnya guru telah memberikan  
pertanyaan-pertanyaan sesuai dengan 
tema dan tujuan dari pembelajaran. 
c. Pesonaedu 
(https://duniapendidikan.co.id/jenis-media-
interaktif-pengertian-dan-jenisnya/) 
Pesonaedu adalah software khusus 
untuk mata pelajaran matematika dan IPA 
yang  menyediakan banyak materi yang 
dilengkapi dengan gambar animasi 
sehingga peserta didik lebih mudah dan 
dapat menarik minat peserta didik untuk 
belajar. 
d. Fisikanet 
(https://duniapendidikan.co.id/jenis-media-
interaktif-pengertian-dan-jenisnya/) 
Fisikanet adalah e-learning khusus 
mata pelajaran Fisika yang berisi materi 
yang berhubungan dengan pelajaran fisika. 
e. Animals for Kids 
Animals for Kids adalah Software 
pendidikan yang berisi flash card tentang 
ensiklopedia hewan secara lengkap dan 
detail 
f. Celestia Portable 
Celestia Portable  adalah Software 
yang berisi materi-materi tentang tatasurya 
secara detail dengan fitur audio visual. 
g. Holy Quran Software 
Holy Quran Software adalah Software 
Al-Quran Digital yang memuat isi alquran 
seutuhnya beserta terjemahannya. 
h. Anatomy Illustrator 
Anatomy Illustrator adalah Software 
yang bisa kita gunakan untuk mempelajari 
anatomi tubuh manusia dengan 
menyediakan ilustrasi gambar secara 
detail. 
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Dan masih banyak lagi website atau 
software yang bisa kita gunakan sebagai 
media. Selain itu ada beberapa media yang 
bisa kita buat sendiri tanpa menggunakan 
internet. Misalnya : 
1. Flash Card 
 Flash card adalah kartu-kartu yang berisi 
gambar yang dibuat dengan 
menggunakan tangan atau 
memanfaatkan gambar atau foto yang 
sudah ada disajikan dengan keterangan 
setiap gambar yang di cantumkan pada 
bagian belakang kartu (Susilana, dan 
Riyana, 2009: 94).  Tujuan dari media ini 
adalah untuk meningkatkan kemampuan 
mengingat dari peserta didik.  
2. Plastisin 
 Kita ajak peserta didik membuat struktur 
sel hewan dan tumbuhan dari bahan 
Plastisin. Karena adonan plastisin ini 
yang mudah dibentuk, peserta didik akan 
lebih mudah berkreasi dan memodifikasi 
plastisin menjadi organel-organel sel 
seperti Mitokondria, Badan golgi, serta 
organel lain 
3. Puzzle Match Time. 
Puzzle yang berisi  gambar jarum jam 
atau angka digitalnya. Hal ini berguna 
untuk mengetahui kemampuan peserta 
didik dalam memahami konsep 
waktu. Dan kita bisa menambahkan 
pelajaran lain yang berhubungan dengan 
waktu seperti tahun kabisat, windhu, 
triwulan, dan lain-lain 
4. Kartu Angka  
 Kartu ini dipakai untuk memperkenalkan 
dimana posisi satuan, puluhan atapun 
ratusan. Sehingga peserta didik bisa lebih 
memahami secara detail.   
5. Tabel Ajaib Nilai Tempat dan Nilai Angka 
Tabel ini tidak jauh berbeda fungsinya 
dengan kartu angka, namun media ini 
menggunakan table. Dengan table ini 
anak-anak yang mengalami kesulitan 
belajar  untuk menemukan angka nol di 
tengah-tengah pada ratusan, contohnya 
101, 203, 405, dll.  Tapi dengan dimana 
tempatnya satuan, puluhan dan yang 
ratusan melaui tabel-tabel ini mereka 
akan lebih mudah memahami.  
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Dalam menciptakan masa depan suatu 
negara dunia pendidikan mempunyai peranan 
yang sangat crucial. Karena seperti yang kita 
ketahui bahwa kemajuan suatu bangsa 
sangat tergantung pada Sumber Daya 
Manusia nya. Dan SDM yang berkualitas 
adalah SDM yang memiliki pendididikan yang 
berkualitas. Indonesia saat ini sudah mulai 
memaksimalkan pergerakan dalam Revolusi 
Industri 4.0 yang berbasis teknologi modern 
dan kecerdasan buatan, namun dengan 
adanya era society 5.O kita juga harus 
mempersiapkan kuliatas diri kita dan terus 
menyesuaikan diri dengan inovasi-inovasi 
yang akan terus berkembang. 
Profesi Guru adalah berkaitan dengan 
tanggung jawab yang sangat besar, 
sebagaimana kita ketahui bahwa objek dari 
profesi seorang guru adalah manusia yang 
memiliki akal bukan benda mati yang tidak 
berakal. 
Seorang guru memiliki fungsi yang 
sangat crucial dalam dunia pendidikan karena 
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seorang guru harus bisa memberikan bantuan  
kepada peserta didik untuk menemukan solusi 
yang memuat inovasi-inovasi dari sumber 
permasalahan yang dihadapi oleh peserta 
didik. Semua  ini diharapkan dapat 
menciptakan peserta didik yang bisa terus 
berinovasi dan semakin kreatif dalam 
kehidupan nyatanya. Ada banyak cara yang 
bisa dilakukan guna mempersiapkan peserta 
didik yang kreatif, inovatif  dan berintegrasi. 
Proses pembelajaran bisa terus 
menjadi lebih menarik dan tidak monoton 
ketika seorang guru berusaha 
memaksimalkan ide-ide kreatifnya. Sehingga 
siswa bisa menjadi lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. Karena proses 
pembelajarannya berbasis student-centered 
bukan teacher-centred. Di era teknologi 
modern, proses pembelajaran yang kita 
kembangkan baik mengenai metode, strategi 
ataupun media pembelajaran  harus 
berhubungan dengan teknologi modern yang 
serba digital karena hampir semua peserta 
didik lebih senang dengan sesuatu yang 
modern dari pada yang konvensional yang 
bersifat monoton. 
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